





1.1 Latar Belakang Masalah 
Menurut Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas, 
pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan pendidik dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar. Pengertian pembelajaran juga 
diungkapkan oleh Gagne dan Briggs dalam Suparman (2012:10) bahwa 
pembelajaran adalah “a set of events which affect learners in such a way that 
learning is facilitated”, yaitu serangkaian peristiwa dimana mempengaruhi 
para pelajar sedemikian rupa bahwa pembelajaran difasilitasi. 
Proses pembelajaran dilakukan dengan menggunakan perencanaan 
yang terstruktur agar hasil belajar yang diharapkan dapat terpenuhi. 
Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu siswa 
untuk memahami informasi dari sumber belajar merupakan salah satu hal 
yang harus direncanakan dengan baik untuk suatu proses pembelajaran. 
Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam menurut permendiknas no 22 
tahun 2006 termasuk dalam kelompok mata pelajaran ilmu pengetahuan dan 
teknologi. Kelompok mata pelajaran ilmu pengetahuan dan teknologi pada 
Sekolah Dasar dimaksudkan untuk mengenal, menyikapi, dan mengapresiasi 
ilmu pengetahuan dan teknologi, serta menanamkan kebiasaan berpikir dan 
berperilaku ilmiah yang kritis, kreatif dan mandiri. 
Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi siswa untuk 
mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih 
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lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. Proses 
pembelajarannya menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk 
mengembangkan kompetensi agar menjelajahi dan memahami alam sekitar 
secara ilmiah. Proses pembelajaran mempunyai tujuan agar siswa dapat 
mencapai kompetensi seperti yang diharapkan. Untuk mencapai kompetensi 
tersebut proses pembelajaran perlu dirancang secara sistematik dan sistemik.  
Pengalaman menunjukkan bahwa dengan menggunakan media 
pembelajaran yang baik dan dengan cara yang benar, materi yang disajikan 
lebih mudah diterima siswa. Salah satu unsur komunikasi adalah media atau 
saluran dengan mana gagasan komunikator yang telah diubah menjadi kode 
diteruskan kepada komunikan. Oleh sebab itu, dalam belajar dan 
pembelajaran diperlukan media sebagai alat bantu dalam membangun 
komunikasi antara guru dengan siswa dan antara siswa dengan siswa (Ginting 
2010 ; 139) 
Menurut AECT (Associationof Education and Communication 
Technology) dalam Arsyad (2011:3) media adalah segala bentuk atau saluran 
yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Media yang 
digunakan dalam pembelajaran dapat membantu pengajar dalam 
menyampaikan informasi dari sumber belajar kepada siswa. 
Dalam proses pembelajaran diperlukan media, karena tidak semua 
subjek yang dipelajari siswa bersifat konkrit. Subjek yang bersifat abstrak 
juga harus dipelajari oleh siswa. Semakin abstrak subjek yang dipelajari maka 
semakin sulit bagi siswa untuk memahami. Siswa lebih mudah memahami 
sesuatu yang dialami secara langsung, namun tidak semua subjek dapat 
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dipelajari dengan cara tersebut. Penggunaan media yang tepat mampu 
mempermudah siswa untuk  menerima informasi yang abstrak dengan mudah.  
Ilmu Pengetahuan Alam atau IPA adalah salah satu mata pelajaran 
yang mengkaji tentang alam. Seperti yang tercantum dalam UU nomor 20 
tahun 2003 tentang Sisdiknas bahwa  bahan kajian ilmu pengetahuan alam, 
antara lain, fisika, biologi, dan kimia dimaksudkan untuk mengembangkan 
pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis siswa terhadap 
lingkungan alam dan sekitarnya. Namun demikian tidak semua materi IPA 
dapat diamati dan dialami secara langsung oleh siswa. 
Salah satu Kompetensi Dasar dalam pembelajaran IPA di Kelas V 
yaitu KD 2.1. Mengidentifikasi cara tumbuhan hijau  membuat makanan. 
Materi tersebut meliputi cara tumbuhan hijau membuat makanan, serta bahan-
bahan yang dibutuhkan dalam proses fotosintesis. Guna menyampaikan KD 
tersebut maka tidak cukup menggunakan sumber belajar berupa buku teks 
saja, karena proses pembuatan makanan pada tumbuhan tidak dapat dilihat 
secara langsung oleh siswa. Idealnya, setelah proses pembelajaran KD 2.1 
Pembuatan makanan pada tumbuhan hijau (tentang fotosintesis) siswa 
mampu mencapai KKM yang ditetapkan. 
Hasil studi lapangan pembelajaran yang dilakukan untuk mencapai 
kompetensi pada KD tersebut dilakukan secara konvensional, guru 
menjelaskan dengan menyajikan gambar tentang proses fotosintesis. Seperti 
dikatakan Leo Sutrisno (2007 : 2.-22), bahwa siswa yang belajar tinggal 
datang ke sekolah, duduk, menyimak, mendengarkan, mencatat, dan 
mengulang kembali di rumah serta menghapalkannya untuk menghadapi tes 
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hasil belajar atau ulangan. Tes hasil belajar, ulangan, ujian bersifat reproduksi 
pengetahuan artinya seberapa luas dan dalam bahan/materi yang telah 
diajarkan dan dikuasai siswa. Cara belajar seperti ini hampir tidak memberi 
ruang bagi siswa untuk mengembangkan pendapatnya sendiri dan siswa 
terkesan lebih pasif. Semua kegiatan terpusat pada guru. Siswa akan 
’menirukan’ penjelasan yang diberikan guru di depan kelas. Sehingga bagi 
siswa hanya ada satu penjelasan yang dianggap ’benar’ yaitu penjelasan yang 
diberikan guru. 
Observasi awal yang dilakukan di kelas V SDN Sukosari Kecamatan 
Jogoroto Jombang. SDN Sukosari dipilih karena SD tersebut memiliki 
perbendaharaan media pembelajaran yang sangat kurang. Data hasil observasi 
awal menyatakan bahwa pembelajaran dilakukan dengan konvensional. 
Metode yang digunakan hanya dengan ceramah dan penugasan. Guru 
menerangkan materi tersebut dengan hanya menggunakan buku teks dan 
menjelaskan gambar yang ada di buku tersebut. Guru juga tidak menggunakan 
media dalam proses pembelajaran.  Sementara siswa diam mendengarkan dan 
memperhatikan buku teksnya. Semua siswa terlihat diam  dan sesekali ada 
siswa berbisik dengan teman disebelahnya. 90% siswa terlihat pasif, tidak 
berkomentar dan tidak mengajukan pertanyaan ketika proses pembelajaran 
berlangsung. Setelah akhir pembelajaran dilakukan pos test dan diperoleh data 
sebagai berikut. Dari 19 siswa kelas V SDN Sukosari, Jogoroto, Jombang 
yang terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 9 siswa perempuan, terdapat 11 siswa 
yang belum mencapai KKM yang telah ditetapkan.  
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Menurut Haryono (2014:48) media memiliki peranan penting dalam 
pembelajaran, yakni untuk menjelaskan hal-hal abstrak dan dapat mewakili 
guru sebagai alat komunikasi materi pembelajaran. Bertitik tolak dari 
kenyataan di atas pengembang berpendapat bahwa diperlukan media yang 
tepat untuk menyajikan materi fotosintesis. Pengembang bermaksud 
merancang sebuah media pembelajaran berbasis multimedia materi 
fotosintesis mata pelajaran IPA dengan menggunakan model ADDIE pada 
kelas V SDN Sukosari. Dengan media pembelajaran berbasis multimedia 
tersebut diharapkan mengurangi keabstrakan yang dirasakan siswa.  
Kelebihan dari pengembangan model ADDIE  antara lain: (a) lebih 
tepat digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 
bukan untuk mengembangkan sistem pembelajaran, (b) uraiannya tampak 
lebih lengkap dan sistematis, (c) dalam pengembangannya melibatkan 
penilaian ahli, sehingga sebelum dilakukan uji coba di lapangan perangkat 
pembelajaran telah dilakukan revisi berdasarkan penilaian, saran dan masukan 
para ahli. Oleh karena itu, output yang akan kita hasilkan adalah berupa 
karakteristik atau profile calon peserta belajar, identifikasi kesenjangan, 
identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan. 
(Akbar : 2011). 
Robert Maribe Branch dalam bukunya menyatakan bahwa “ADDIE is 
merely a process remains that serves as a guiding framework for complex 
situation, it is appropriate for developing educational products and other 
learning resource” Branch (2009:2). Maksud dari pernyataan diatas adalah 
ADDIE merupakan sebuah proses yang berfungsi sebagai pedoman kerangka 
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kerja untuk situasi yang kompleks, oleh karena itu ADDIE tepat untuk 
mengembangkan produk pendidikan dan sumber belajar lainnya. 
ADDIE merupakan model pengembangan media yang memiliki 5 tahap 
yaitu: (a) analyze (b) design (c) develope (d) implement, dan (e) evaluate 
(Branch : 2009). Kelebihan model ADDIE yaitu sederhana dan mudah 
dipelajari serta strukturnya yang sistematis. Kelima langkah ini sangat 
sederhana jika dibandingkan dengan model desain yang lainnya. Sifatnya yang 
sederhana dan terstruktur dengan sistematis membuat model desain ini akan 
mudah dipelajari oleh para pendidik. (Anshar : 2013) 
Penelitian terdahulu yang dilakukan merupakan penelitian 
pengembangan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Flash Pada Mata Pelajaran IPA Terpadu Pokok Bahasan Wujud Zat 
Dan Perubahannya Kelas VII SMP N 5 Satu Atap Bumijawa” yang dilakukan 
oleh Dede Cahyani pada tahun 2014. Pada penelitian tersebut produk yang 
dikembangkan dengan menggunakan Adobe Flash CS6. Validasi media 
tersebut memperoleh persentase sebesar 96,92 % pada validasi ahli materi 
dan 82 % pada validasi ahli media, yang keduanya tergolong dalam kategori 
baik.  
1.2 Tujuan Penelitian Dan Pengembangan 
Penelitian dilakukan untuk mengembangkan sebuah multimedia 
pembelajaran dengan model ADDIE materi fotosintesi kelas 5 SDN Sukosari 
Kec. Jogoroto Kab. Jombang. 
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Menguji kelayakan multimedia pembelajaran yang dikembangakan 
dengan model ADDIE materi fotosintesis kelas 5 SDN Sukosari Kec. 
Jogoroto. Kab. Jombang. 
1.3 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 
Produk yang akan dibuat oleh peneliti adalah sebuah media 
pembelajaran berabsis multimedia interaktif dengan spesifikasi sebagai 
berikut: 
1.3.1 Konstruk Produk 
Media ini akan disajikan menggunakan perangkat lunak Ms. 
Powerpoint yang akan dianimasikan sedemikian rupa sehingga 
menyerupai sebuah video pembelajaran. Media ini berbeda dengan 
presentasi powerpoint pada umumnya. Produk ini akan dilengkapi 
dengan penjelasan berupa audio yang didampingi dengan penjelasan 
visual, serta dilengkapi dengan soal latihan yang dapat secara 
langsung dikerjakan pada tayangan tersebut. Pengguna media ini juga 
memiliki keleluasaan untuk mengontrol.  Menurut Tay (dalam 
Haryono, 2014 : 61) multimedia merupakan kombinasi teks, grafik, 
suara, animasi dan video. Apabila pengguna mendapatkan keleluasaan 
untuk mengontrol maka hal ini disebut multimedia interaktif.  
a. Pembuatan produk dilakukan dengan menggunakan gabungan dari 
beberapa perangkat lunak, antara lain:  
b. Ms. Powerpoint yang digunakan untuk member efek animasi, audio 
dan menyajikan beberapa elemen yang dibutuhkan untuk mebuat 
media tersebut,  
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c. Photoshop, perangkat lunak ini digunakan untuk menggabungkan 
beberapa gambar dan menambah efek pada gambar sehingga sesuai 
dengan yang diharapkan.  
d. Audacity, perangkat lunak yang digunakan untuk memadu 
padankan audio agar dapat sesuai dengan materi yang di desain. 
e. Produk dapat digunakan sebagai media belajar di kelas maupun 
belajar mandiri. 
f. Tampilan produk dibuat dengan semenarik mungkin sesuai dengan 
perkembangan anak usia sekolah dasar untuk menarik perhatian 
siswa 
1.3.2 Konten Produk 
Produk memiliki bagian-bagian dalam presentasinya, bagian-
bagian tersebut antara lain: 
a. Judul 
Judul merupakan materi pokok pembelajaran yang  bertujuan 
untuk mengetahui apa yang akan dipelajari oleh siswa melalui media 
tersebut. 
b. Petunjuk penggunaan 
Media akan disertai dengan petunjuk penggunaan yang berisi 
langkah-langkah penggunaan multimedia pembelajaran tersebut. 
c. Tujuan 
Tujuan pembelajaran dicantumkan setelah petunjuk 
penggunaan dengan tujuan siswa dapat mengetahui lingkup yang akan 
dipelajari beserta tujuan dan tuntutannya. 
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d. Daftar isi 
Daftar isi dibuat untuk memetakan bagian-bagian di dalam 
media. Sehingga siswa dapat menuju bagian-bagian tertentu tanpa 
harus mengulang dari awal kembali. 
e. Materi 
Bagian ini berisi materi yang disajikan dalam bentuk tayangan 
yang dilengkapi dengan animasi (gambar gerak), audio, dan video. 
Tayangan demikian dimaksudkan mengurangi keabstrakan yang 
dirasakan siswa. Materi didesain interaktif, sehingga siswa aktif dalam 
mempelajari KD yang diharapkan. 
f. Lembar kerja 
Lembar kerja berisi tentang kegiatan percobaan yang terkait 
dengan materi. Kegiatan pada lembar kerja mengajak siswa bersama-
sama menemukan konsep tentang fotosintesis.  
g. Kuis 
Bagian ini berisi soal-soal latihan terkait dengan materi yang 
telah disajikan. Soal-soal tersebut dikembangkan berdasarkan pada 
indikator yang ditetapkan. Soal dalam kuis dijadikan alat untuk 
mengukur ketercapaian siswa terhadap KKM. 
1.4 Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan selain untuk memecahkan 
masalah dan mencapai tujuan yang telah dirumuskan dan diuraikan pada latar 
belakang, juga dikarenakan ketidaktercapaiannya kompetensi materi 
fotosintesis oleh siswa akan berdampak pada kompetensi-kompetensi dasar 
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selanjutnya. Materi fotosintesis ini merupakan materi prasarat untuk beberapa 
kompetensi dasar di sekolah dasar bahkan menjadi dasar untuk beberapa 
kompetensi dasar di sekolah menengah.  
Perubahan kurikukulum yang kemungkinan akan terjadi 1-2 tahun 
mendatang, akan merubah sebagian besar sistem pembelajaran pada 
kurikulim saat ini. Media ini juga disusun untuk mengatisipasi hal tersebut. 
Desain yang dibuat untuk tidak hanya mengajarkan tentang materi, namun 
juga karakter, masih dapat digunakan walaupun kurikulum telah berubah asal 
penempatan dan penyampaiannya tepat dan sesuai dengan materi yang 
dipresentasikan oleh media tersebut. 
1.5 Keterbatasan Penelitian Dan Pengembangan 
Penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti dalam membuat 
suatu produk yang berupa multimedia pembelajaran, memeliki keterbatasan-
keterbaasan tertentu, keterbatasan-keterbatasan tersebut antara lain: 
1.5.1. Produk yang dibuat merupakan media pembelajaran yang berbasis 
multimedia sehingga diperlukan perangkat keras maupun lunak yang 
medukung berjalannya produk 
1.5.2. meskipun produk ini dapat digunakan untuk belajar secara mandiri, 
tetap diperlukan bimbingan orang dewasa (orangtua atau guru) dalam 
menjalankan program penyajian produk 
1.5.3. materi yang disajikan merupakan materi pada kurikulum KTSP. 
Media ini masih dapat digunakan untuk kurikulum 2013, namun harus 
didukung oleh strategi, sumber pendukung dan tema yang sesuai 
dengan kajian materi. 
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1.5.4. Berhubung produk merupakan media berbasis computer maka 
diperlukan perlengkapan yang medukung untuk menyajikan produk 
dalam proses pembelajaran, perlengkapan yang digunakan adalah 
computer dengan spesifikasi sebagai berikut: 
a. Computer and processor: 500 megahertz (MHz) processor ke atas 
b. Memory: 256 megabyte (MB) RAM ke atas 
c. Hard disk: minimal 1.5 gigabyte (GB) 
d. Display: 1024x768 atau resolusi yang lebih tinggi 
e. Operating system: Microsoft Windows XP dengan Service Pack 
(SP) 2, Windows Server 2003 dengan SP1 sampai windows yang 
terbaru. 
Perlengkapan lainnya adalah LCD Proyektor bila media digunakan 
dalam kelompok belajar yang lebih besar dan multimedia speaker atau jenis 
speaker lainnya. 
1.6 Definisi Istilah Atau Definisi Operasional 
Berikut adalah daftar-daftar istilah yang akan digunakan dalam penelitian: 
Pengembangan :  Metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 
(Sugiyono, 2011:297)  
ADDIE :  model yang digunakan untuk mengembangkan produk, 
terdiri dari tahap Analyze, Design, Develop, implement 
dan Evaluate 
Multimedia :  media yang terdiri dari gabungan beberapa elemen, 
suara, gambar, teks. 
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Multimedia pembelajaran: media dalam belajar yang berbasis computer dan 
terdari dari gambar, audio, teks yang dianimasikan. 
Perangkat lunak :  komponen computer yang tidak memiliki bentuk fisik, 
biasanya lebih dikenal sebagai program (aplikasi, file) 
Perangkat keras : komponen computer yang memiliki bentuk fisik 
(monitor, keyboard, mouse, CPU dan sebagainya) 
